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L ‘Fiction-interactive.fr 


* s'initier au genre 
* jouer à des jeux (récents ou bien classiques) 


° apprendre à en créer soi-même, avec des 
tutoriaux et un forum d'entraide 
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L Ce sur quoi cette animation ne porte PAS 


° Les jeux vidéos en tant que tels (FPS, RPG et 
MMO, jeux de gestion, etc) 


* Le jeu de rôle écrit, par forum ou messagerie 


° l'écriture collaborative 
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° Tous ces genres sont en quelque sorte des 
fictions interactives puisque mettant en place des 
mondes et des actions imaginaires, et des 
interactions entre les joueurs (ou participants) et 
l'histoire proposée 


° Mais le terme « fiction interactive » désigne 
depuis le tout début des années 1980 un type 
tres précis de jeu, que nous allons présenter ici 
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L Définir « fiction interactive » 


La F.l est à la croisée du jeu vidéo et de la littérature. 


° Ce sont des jeux ou tout au moins des programmes 
informatiques, interactifs, sur ordinateur (ou 
aujourd'hui tablette, téléphone, etc) 


* Qui utilisent avant tout le langage comme interface 


° Le terme vient de la compagnie Infocom qui à 
commercialisé ce type de jeu en 1979 
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L ‘Deux grands types de F.] 


* Les jeux à embranchements multiples 


* Les jeux à analyseur de syntaxe 
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Petit rappel : les « Livres Dont Vous 
Êtes le Héros » 





° Commercialisés dans les années 70, par 
Gallimard pour la France 


* Le plus ancien connu date de 1930 


° Principe: à la fin de chaque scène qui fait 
progresser le récit, plusieurs choix possibles 
proposés au lecteur 
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t'importuner. Cette région est dangereuse et, comme 
nous suivions la même direction, je comptais rester à 
tes côtés sans me faire remarquer. Si tu le souhaites, 
nous pourrions faire un bout de chemin ensemble. Je 
sais me battre et, si nous en avons le temps, je te 
montrerai quelques tours de magie dont j'ai le 
secret. 

Rendez-vous au 173. 
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149 
Si le ménestrel est avec vous, refermez votre livre, et 
rendez-vous au 12 du livre de Keldrilh. Sinon, ren- 
dez-vous au 68. 
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— Approche-toi, Kandjar ! Tu dois me toucher de 
ton plein gré pour que s’opère notre symbiose. 

À peine avez-vous effleuré la surface noire et lisse 
qu’une sourde vibration remplit l’air. Lentement, la 
coquille de l'œuf se fendille de toutes parts. Puis elle 
semble se rétracter sur elle-même, se rompre en mil- 
liers de fragments. Alors, vous découvrez le secret 
qu’elle protégeait si bien. L'Œuf des Ténèbres était la 
forme première d’une Sphère de Noirceur ! Une créa- 
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et d’un chapeau vert qui surgit des hautes herbes: 





ré) ir. ET ri L D em Len LA k': 
148 C’est un homme affublé d’une chemise tricolore 
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Des les années 80, ce type de 
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ten de 5x pd à to ratée: of the Blues $ 


Jays was broken off after her seduction by Korol 
the Poet of the Herani, is now pregnant. 4 
Éonislara is very happy, but her kinfolk see her 
pregnancy as a reminder of an embarrassing ‘#4 
chain of events. #4 


Encourage Jorator to marry her. 


Encourage Korol to marry:-her. 


eye Le 


Leave this matter to her kinfolk. 


% 


Scold Eonislara for being careless. 


Scold her kinfolk for being unreasonable. 





mais c est surtout aujourd hui qu'ils se développent 
et touchent un grand public. 
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ACTUS BLUE MOTEL - PARKING 





Le parking sur lequel nous garâmes la voiture était vide en-dehors d'une berline défoncée 
qui semblait être là depuis des siècles. 


« Tu es sûre qu'on devrait s'arrêter ici ? demandai-je à Lex. 


— Ce dont je suis sûre, c'est que nous ne sommes pas en état de continuer encore bien 
longtemps, me répondit-elle. Nous sommes toujours dans les temps. Si nous nous levons tôt 
et que nous mangeons sur la route, nous devrions arriver à l'horaire prévu à Meteor 

Crater. » 


Becky leva les yeux au ciel tout en détachant sa ceinture : « Oh oui, nous ne voudrions pas 
faire attendre les météores. Lex, je ne crois pas que les cailloux nous en voudront de faire la 
grasse mat.» 


æ « Essayons de dormir autant que possible avant de repartir » 
» «Une grasse mat, quelle bonne idée. » 


%æ « Nous devrions nous lever tôt pour rattraper Îe planning. » 12/60 





Tell them l’Il be there later, l’ve unfinished business. 


l'd prefer to surprise them. 


Now that the meeting is over Commander, what do you want to do? Shall I contact the 
Academic Centre and let them know you're on your way? 











Fictions interactives à 
embranchements 





L'outil informatique permet de dépasser de loin en 
complexité les LDVELH sur papier, car l'ordinateur calcule les 
variables, les statistiques, résoud les éventuels combats, etc. 
de manière automatique, et permet une grande variabilité 
du texte. 


Le passage à l'informatique permet comme on Ja vu 
d'ajouter du son, des illustrations plus travaillées, et même 
de la vidéo ou tout ce qu'on voudra - ce sont 
(potentiellement) des oeuvres pleinement multimédia. 


14 7 60 


Internet comme l'une des grandes raisons 
du renouveau du genre 





° Le concept de lien hypertexte qui mêne à une 
autre page est absolument central 


* Facilité d'acces aux outils de création, ainsi que 
pour toucher un public 


° Les jeux actuels se jouent essentiellement dans 
un navigateur Web, où sur tablette / smartphone, 
où le toucher remplace facilement la souris 
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L Quelques chiffres 


Parmi les jeux à embranchement actuels qui ont du succes : 


*_Lifeline : 3 millions de copies 


° 80 Days (jeu de l'année 2014 selon le magazine TIME), 
une réécriture du Tour du Monde en 80 Jours : 180 000 
copies sur Steam 


* Sorcery! (adaptation des LDVELH « Sorcellerie ») : 115 000 
copies sur Steam 


* Out There Chronicles : 40 000 copies 


* Choice of Games: 300 000 copies vendues, tous jeux 


confondus (sans aucune illustration, ni son) 
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You think? It's a lot farther away than the 
crash site. 





l'm not sure Il'I11 make it there before 
nightfall. 


Better get moving, 


then. 





All right. I guess I have to start somewhere. 


Hey, I, uh, I appreciate the advice. It's 
just good to have any sense of direction at 
all, out here. 


Anyway... looks like this hike could take a 
while. 








Or, uh, kilometers, I guess. (They tried to 
get me to think metric for the trip, but some 
things are just hardwired.) 


It's weirdly symmetrical, like it might not 
be à natural formation. 


My IEVA suit's compass places the peak 
northeast, and then, in the opposite 
direction -- south and southwest, to be 
precise -- 


.. are two funnels of black smoke from what I 
have to assume are two pieces of the Varia. 


Best case scenario, it's ONLY in two pieces. 


The crash sites look closer than the peak. 
What do vou think I should do? 


Check the crash. Head for the peak. 








Prendre en otage Nyx avec l'outil 


« Pourquoi garder votre œil invalide alors que 
votre société peut tout soigner ? » 


Prendre en otage Andy avec l'outil 


« Mais vous êtes une Femme ! » 





L Les jeux à analyseur de syntaxe 


* Les jeux à analyseur syntaxique, ou parser en anglais, 
sont les jeux où le joueur doit taper des commandes 
pour avancer où agir, en fonction des informations 
que le jeu lui donne sur le monde où il évolue 


° Comme « ouvrir le placard », « prendre le manteau », 
etc 


* L'ordinateur analyse alors la commande, essaie d'en 
déduire ce que le joueur voulait faire, et lui dit les 
conséquences (ou non) de son action 
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Score Ô Jour © Heure 15:09 





lui donnent un air somme toute sympathique. 


Il porte comcé dans la ceinture de son tablier le journal du jour. 


- prendre Journal 
Cela semble appartenir à quelqu un : barman. 


- demander journal au barman 


"Je suis désolé monsieur, on ne prête le journal qu'aux clients qui consomment !” 


> 1 

Vous avez : 
des habits de ville (portés) 
une dague 


= X dague 
Votre fidèle poignard, dont vous ne vous séparez jamais. La poignée est en ivoire, un souvenir du 
mystérieur cimetière de narvals que vous avez découvert au large du Groenland durant votre 





L Un peu d'archéologie 


* Les premières fictions interactives à analyseur de syntaxe sont 
nées dans les années 70, avec Wander (1974) et Colossal Cave 
Adventure (1976) qui fut le plus joué, et qui donna son nom au 
« jeu d'aventure » 


*_ À l'époque le jeu était diffusé sur l'ARPANET, un prototype 
d'Internet développé par l'armée américaine et présent dans 
des grandes facs américaines 


* On y jouait sur des mainframe, des gros ordinateurs 
accessibles via des terminaux, qui n'avaient pas forcément 
d'écran - le résultat d'une commande était imprimé sur du 
papier à listing 
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YOU SCORED 27 OUT OF À POSSIBLE 350, USING 4 TURNS, 


ARE OBVIOUSLY A RANK AMATEUR, BETTER LUCK NEXT TIHE. 
F0 ACHIEVE THE NEXT HIGHER RATING, YOU NEED 9 MORE POINTS. 


EST 
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TONY THE THIEF 


INVENTORY 


FORBIDDEN TOME 


nissing, leaving an entryway to the north. Or vou can return to the front of the Manor to the 
southwest. 


north 


Inside the Coachhouse 

There's a siemficant hole in the roof that lets im enough hght to look around. You and Ryan 
have been im here before: until he saw a raccoon here it was practically vour clubhouse. It's 
pretty well micked over as a result. You can leave to the south. 


À flutter of motion attracts vour eve to something in the corne 


look corner 


À magazme concermng ladies of the might. Unquestionmety valuable to many gentlemen of 
VOUr acquaintance. 


take magazine 

You manage to peel it off the floorboards. 

look forbidden tome 

À magazine concermng ladies of the mght. Unquestiommgty valuable to many gentiemen of 


VOur acquaintance. 


open forbidden tome, but only read the articles” 
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1! Great Hall of the Anemoi 

The window of Barcellsus looks out onto the blackness of the Manifold. This, the only window in the 
Septem tower, made from orichalcum and aethenic glass. The floor, marble, the walls, gleaming 
harbenite stretching upwards into fluted arches that narrow into the spirical engine. The workshops 
of the Anemoi open out at each corner of the great hall. To the northeast, Arctos Boreas. To the 
northwest, Anatole Notus. The workshop of Eos Zephyrus lies to the southeast and Mesembria 
Eurus to the southwest. The Daraian balcony runs around the hall overlooking the open-roofed 
spaces of the workshops. The vast golden door that leads north into the tower is closed. 


FE 
EYY 


| | Îl }' é 
| (| | 
Serella gazes at you intently. 

Heavily armored Fianadii guard the entrance to each Workshop. 

Serella glances up at you sharply when you emerge from the Workshop, and moves over to stand by 


the window. You join her. She has her back to you, her face hidden behind a cascade of hair. "We 
need to talk, she says. "You're the only one | can trust.” 


Something is wrong. Serella seems cold, distant somehow. You place a hand on her warm shoulder, 
but she flinches away as if your touch pains her. "Dont", she says, "1..." She falls silent. 


"What's wrong? Are you OK?" 

How is the Test going? 

What did you want to speak about? 
"Goodbye. 


Serella seems nervous. She chews on her fingernails, darting glances around the room. 


» 


Serella Barrus 
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Un genre mondial 


Il existe des Fictions interactives à analyseur de 
syntaxe, dans « toutes » les langues. 


Parmi les langues recensées : 


Anglais, français, allemand, espagnol, italien, russe, 
polonais, hongrois, serbe, slovène, slovaque, 
suédois, norvégiens, finlandais, danois, islandais, 
Japonais, portugais, tUrc.….. 
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alien.blb — Glulxe 0.4.6 


Salidas visibles: sur, dentro. 


Jason, tu compañero, esta a tu lado esperando ôrdenes. 


Estas en el exterior, junto a tu nave. La tenue luz blanquecina que ilota en el ambiente apenas te deja discernir las enormes 
y majestuosas formas de la colonia minera. À causa de la Iluvia, una neblina fantasmagorica lo envuelve todo, lo que hace 
que las siluetas de la colonia se difuminen. La temperatura es elevada, y la sensaciôn de agobio, palpable. 

Salidas visibles: norte, sur, dentro. 


Jason te sigue desde el norte. 


a _ 
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L Exigence du « parser » 


C'est un mode d'interaction qui permet une plus grande liberté 
d'action pour le joueur, et le pousse le joueur à explorer le monde 
dans ses recoins 


Mais il est aussi moins intuitif : 


* Les joueurs ont parfois du mal à comprendre ce qu'ils doivent faire, 
ou comment le formuler 


*_ Possibilités d'incompréhension des deux côtés de l'écran 


Pour les créateurs eux-mêmes, c'est un penre plus exigeant Car . 


°_ Nécessitant d'une part quelques compétences en matière de code 


°_ Et un travail bien plus grand sur le monde proposé par le jeu, son 
contenu, et toutes les interactions possible en anticipant tout ce que 


le joueur aura l'idée de taper 
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Quelques chiffres à nouveau 


* _ Dansles années 80 : Infocom = 380 000 ventes pour leur jeu Zork 
°_ Deux millions de jeux vendus, en tout 


*_ À la fin des années 80, les jeux d'aventure avec graphismes gagnaient 
du terrain et Infocom ferma 


* Aujourd'hui les jeux à analyseurs de syntaxe ne se vendent plus du 
tout. Seule exception : Hadean Lands, 1400 ventes sur Steam 
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Dans le monde francophone 





*_ Frogsey Software a proposé des jeux à analyseur de syntaxe 
des 1984, sur Apple |] 


* _Lankhor a sorti quelques jeux encore mythiques aujourd'hui 
comme la Secte Noire 


* Des jeux sur Amstrad CPC généralement accompagnés de 
graphismes et de musique, quand ça n'était pas du tout le cas 
sur PC. Mais des jeux moins riches linguistiquement et 
scénaristiquement, aussi 


*_S'adressaient à un public plus novice, et plus jeune. Bonne 
initiation au genre, avec leurs graphismes attractifs (si on aime 
le rétrogaming) et leur relative simplicité 
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L Les outils de création 


° Une immense communauté de passionnés continue à faire 
vivre ce genre de jeux, et les outils permettant d'en créer 
continuent à se perfectionner 


* _Ilexiste de nombreux outils permettant de créer des F. 


* Nous avons choisi de vous en présenter deux, qui sont les plus 
utilisés et les plus accessibles 


* L'un permet de créer des jeux à embranchements, l'autre des 
jeux à analyseur de syntaxe 
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L Twine 


* [wine est un outil de création de jeux à embranchements 
créé par Chris Klimas 


° Twine ne demande aucune connaissance en matière de 
code, même s'il est possible d'en ajouter pour enrichir 
encore son jeu 


* Les jeux que l'on crée sont exportés sous forme de pages 
Web directement utilisables 

* De par sa simplicité d'utilisation, Twine a généré un 
véritable renouveau de la F.I à embranchements depuis 
sa création en 2009 
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Hile Edit View Story Build 





<<silentiy>> 

<<set 
Sturned_phone of 
= "n0">> ° 


<<endsilenty>> 


StoryTitlke 


StoryAuthor 
Sara Stern 


LÉITREE VAUT 


Congratulatons! 
You made it 


home, but nothing À 


really interesting 
happened to you 


Help 


Os lue 
Your bus is over 


a halfhour late, 


and you know 


you're going to 
catch flak from 


The Offer 


"Will you get Mr. 
Niddums for me? 
the girl asks, 
pointng to the 
building. "We 


"No, thanks, you 
say."lve seen 


this sort of thing 


Stick to your gun 


"Sorry, kid. You 
really should call 
your parents for 
this." The emotion 
fades from the 


Gant intrc 
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F Emergency Call - Twine _ 


Survival Game (80%) - Twine 


Passage Edit 


Title Emergency Call 


Tags (separate with spaces) 


f $turned_phone_off eq “"yes">>You realize that your phone 
still had a bit of battery life. You could try calling 911 to 
let the police know you're trapped in this horrible apartment. 


[[Continue|Phone Cal1]] 
It's no use. You're going to have to find another way 
You run your 


out. hands along the 
wall, flinching as 
your fingers brush 
over wet, sticky 


No Light Switch 


[[Continue|Another Exit]] 


Melo CR nlole 


The door has 

J locked behind 
you. "Hey, kid” 
you shout 
slamming on the 


louder than 


EL TUETE 


You slam both 
fists against the 
door and scream 
until you're sure 
the entire city 


Try to kick the do 
You kick atthe 


2 door with all your 


might. It doesnt 
budge, even 
though you could 


Emergency Call 
<<if 

à Sturned_phone of 
eg'yes">>You 
realize that your 
phone stll had a 





+ Du fait de son côté très accessible, Twine est utilisé par beaucoup de 
débutants et de dilettantes. 





* Même si de grands auteurs commencent à apparaître, aux jeux très 
ambitieux narrativement parlant, et visuellement soignés. 


You’ re in à repair shop. 


You're about to be erased from this machine, 





* On le trouve également utilisé par des formateurs dans des ateliers 
d'initiation, ou en usage scolaire. 
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L Twine : Un outil de démocratisation 


° Du fait de son côté tres accessible, Twine est 
utilisé par beaucoup de débutants et de 
dilettantes 


* On le trouve également utilisé par des 
formateurs dans des ateliers d'initiation, ou en 
usage scolaire 


° Même si de grands auteurs commencent à 
apparaîitre, aux jeux très ambitieux 
narrativement parlant, et visuellement soignés. 
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L'Atelier 


Bpi 
Niveau 2 
Entrée rue Beaubourg 


75004 Paris 


Conditions d'acces : 
Entrée Libre, dans la limite des 
places disponibles, sur 


réservation préalable par mail à 


nouvelle-generation(bpi.frEf 


Public visé : 
Tout public 


Contacts : 
Conception et organisation 
Service Nouvelle Génération 


nouvelle-generationfdbpi.fr 


Communication 


Atelier 


Atelier d'écriture de fictions interactives sur 
Twine 

Press Start : histoires de jeux vidéo 

Appartient au cycle: Press Start, histoires de jeux vidéo 


Entre les livres dont vous êtes Le héros et Les jeux de rôle, il y a la fiction interactive, 
une façon originale et non-linéaire de raconter des histoires. Venez découvrir Les 
bases du code avec Le Logiciel Twine et créer votre propre jeu textuel. 


Programme 


Ateliers animés par Gabrielle Barboteau, avec la participation du Labo des histoires. 
IE 

Toutes Les dates 

Le : 19/10/2016 À : 18:30 


Le : 26/10/2016 À : 16-30 
Le : 29/10/2016 À : 15:30 


Partenaires 


| 


Labo des 
histoires 
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RE M ral 


Bibliothèques, construction de soi et 
lutte contre les stéréotypes 

Accueil 

À propos 


Exposer le genre 
Membres du groupe 
Nos outils 


Texte Fondateur 


[4 Association 
 E ; = des Bibligthécaires 
E ol de France 


b 
ib'lib 








Pour un jeu vidéo inclusif — créer 
un nouveau Jeu vidéo à la 
bibliothèque 


Publié le 12 avril 2016 par IDni 


Auteur de l’article : Colin Sidre, conservateur des bibliothèques, chargé de 
mission publics jeunes, éducation artstique et culturelle et cohésion sociale au 


ministère de la Culture. Télécharger cet article en PDF. 


J'ai débattu, dans un article précédent, de la manière dont la bibliothèque pouvait 
construire un espace de jeu inclusii, afin d'accueillir en son sein tous les publics, 
et de tous Îles mettre en contact avec le jeu vidéo - ceci alors que les débats sur le 
caractère faiblement inclusif de l'industrie du jeu vidéo et de la majorité de ses 


productions prennent de l'ampleur depuis quelques années. 


Comme nous l'avions alors mentionné en introduction, le jeu vidéo est également 
un formidable vecteur d'idées et de réflexions sur la question du genre, de 


l'orientation sexuelle, et du multiculturalisme. L'objectif de ce second article est 


justement de s'intéresser à ces propositions vidéoludiques, et de déterminer en 


quelle mesure la bibliothèque peut s'y insérer, peut participer, directement, à la 
production d'un nouveau jeu vidéo, plus divers dans ses thématiques, dans ses 


approches, dans son propos et dans sa conception. 


En 2012, dans Rise ofthe videogame Zinesters, la game-designeuse transgenre 
Anna Anthropy exprime son désarroi face à sa difficulté à trouver des jeux vidéo 
dont les personnages soient queer. En soulignant la faible diversité des 
expériences proposées par les jeux produits par l'industrie vidéoludique, elle met 
l'accent sur la faible diversité des producteurs de jeux vidéo, des développeurs et 


des éditeurs, et sur le manque de maturité de l’industrie. 








« Twine se veut être un outil inclusif, permettant à 
tous, compétences de programmation, de game 
design et de graphisme ou non, de réaliser un jeu. En 
se rattachant au genre particulier de la fiction 
interactive, Twine se prête au relais d'expérience, au 
récit de vie. Beaucoup de jeux réalisés avec l'outil 
sont autobiographiques ou autofictionnels, et 
abordent des thèmes fréquents dans la création 
(littérature, cinéma), mais beaucoup moins dans le 
jeu vidéo » 


Colin Sidre 
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Fr Fr = S 
Le réseau de création R L. — ) — 
et d'accompagnement pédagogiques MES MON 
ATELIER COMPTE LISTES PANIER 


S'INFORMER 9E FORMER ÉDUCATION ARTS, CULTURE CYMLUTRRESS 
& ENSEIGNER & ÊTRE ACCOMPAGNE & SOUCIÈTE & PATRIMOINE & AGENDA 





Accueil > Qui sommes-nous ? 


= 
RÉSEAU CANOPÉ 


Placé sous tutelle du ministère de l'Éducation nationale, Réseau Canopé 
édite des ressources pédagogiques transmédias (imprimé, web, mobile, 

TV), répondant aux besoins de la communauté éducative. Acteur majeur 
de la refondation de l’école, il conjugue innovation et pédagogie pour 
faire entrer l'École dans l'ère du numérique. 













= PRISE EN MAIN DE TWINE ET CRÉATION DE SA PREMIÈRE HISTOIRE. 


2 Conseil : Comment aborder ce pas à pas ? 


Cette section comporte un grand nombre de bouts de texte ou de code. Ne vous embêtez pas à les retaper dans Twine et faites directement un copier/coller pour tester directement ce 
que cela apporte à votre histoire. Les éléments à adapter seront clairement visibles, ne vous inquiétez pas. Bon Twine ! 


CRÉER UNE NOUVELLE HISTOIRE DANS TWINE 2 ET LA CONFIGURER 
ECRIRE DANS TWINE 

CRÉER D'AUTRES PARAGRAPHES ET LES LIER 

INSÉRER DES LIENS, DES IMAGES ET DES SONS 

LES VARIABLES 


MODIFIER L'APPARENCE DE SA FICTION 


+ + + + + + + 


DIFFUSER SON HISTOIRE 


Inform 7 





* Conçu par Graham Nelson, prof à Cambridge, en 1993 


*_Particularité unique de permettre la programmation en 
langue naturelle ; c'est à dire qu'on programme en 
écrivant quasiment en langage humain 


* Le logiciel permet d'exporter son jeu sous forme de page 
web 


* Ilexiste de nombreuses extensions permettant d'inclure 
des graphismes, du son, ou d'étendre encore les 
possibilités basiques du langage. Pour faire un jeu en 
temps réel, par exemple 


43 7 60 


File Edit Format Play Replay Release Window Help 


® Le) fm © 





Source | Errors | Index | Skein | Transcript | Game | Documentation | Settings | 





<||> | Contents _Source 











Part - La chaise 


The ChaiseChambre is à scenery chaise in Chambre. Ît is enterable, The indefinite article is “la”. The description 
is ‘Une chaise en bois, trés simple.” 


Instead of entering the ChaiseChambre : 

say ‘Vous regardez votre bonne vieille chaise en bois, saisi dÜflune curieuse tristesse. Vous aimeriez quÜlil nfly 
ait pas cette tempéte. Vous aimeriez vous asseoir à votre bureau, tranquillement. Pour écrire ou bouquiner, 
compulser vos albums photos (où peuvent-ils bien être, d'ailleurs 7) ou simplement révasser, content d/] 
être chez vous, en paix, au sec, au chaud." ; rule succeeds. 


Part - Le bureau 


The BureauChambre is an undescribed bureau in Chambre. ft is enterable. The indefinite article is “votre”. The 
description is "Un large bureau.” 

The smell of the BureauChambre is "Il sent la cire, le vieux meuble”, 

The ThinkRésultat of the BureauChambre is "Vous vous revoyez assis à votre bureau, lisant, écrivant, dessinant, 
dans la paix d''lune après-midi ou d''lune soirée. Des images défilent en vous, comme des instantanés, des 
photographies. Nostalgiques. Curieusement vous ne souvenez pas avoir jamais écrit de lettre, à ce bureau. 
Nulle correspondance, rangée dans ses vieux tiroirs. Pourquoi êtes-vous si seul ? Voilà le genre de questions 
qui viennent quand on se réveille au cours de la nuit, et qu{'Jon ferait mieux de se rendormir, de retrouver la 
paix”. 


Instead of examining the BureauChambre : 
say Un large bureau.” ; rule succeeds. 


Instead of entering the BureauChambre : 

say ‘Vous regardez votre bonne vieille chaise en bois, saisi dÜlune curieuse tristesse. Vous aimeriez quÜlil nfly 
ait pas cette tempéte. Vous aimeriez vous asseoir à votre bureau, tranquillement. Pour écrire ou bouquiner, 
compulser vos albums photos (où peuvent-ils bien être, d'ailleurs ?} ou simplement révasser, content d[] 
étre chez vous, en paix, au sec, au chaud." ; rule succeeds. 


The journal is a thing on the BureauChambre, The smell of the journal is "Ca sent le vieux papier. Une odeur 
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Chapter 1. Welcome to Inform 
Chapter À The Source Text 
Chapter 3 Things 

Chapter 4 Kinds 

Chapter 5. Text 

Chapter 6 Descriptions 

Chapter 7. Basic Actions 

Chapter 8 Change 

Chapter 4 Time 

Chapter 10. Scenes 

Chapter 11. Phrases 

Chapter 12. Advanced Actions 
Chapter 13. Relations 

Chapter 14. Numbers and Equations 
Chapter 15. Tables 

Chapter 16. Understanding 
Chapter 17. Activities 

Chapter 18. Rulebooks 

Chapter 19. Advanced Text 
Chapter 40. Lists 

Chapter 21. Advanced Phrases 
Chapter 22, Figures, Sounds and Files 
Chapter 43. Releasing 

Chapter 24. Publishing 

Chapter 25. Extensions 

Chapter 26. What's Mew in Inform? 





installed Extensions 


Alphabetical Index of Examples 
Numerical Index of Examples 


The Inform Recipe Book 


Click on a black triangle to open the detailed contents list for any chapter, or click on a chapters name to begin reading it. 
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Exemple de code en Inform 7 





The salon is a room. The description is « Vous êtes dans un salon joliment décoré. ». 


Anne is a woman in Salon. « Anne est ici, qui bouquine tranquillement dans un bon 
fauteuil. ». 


The livre is a thing. It is carried by Anne. Understand « bouquin » as the livre. 


The table basse is a supporter in Salon. « Une petite table basse, au milieu de la 
pièce. ». 


The baie vitrée is a thing in Salon. 


Before taking the livre : 

if Anne is carrying the livre 

begin ; 
Say « Anne vous le reprend des mains. - Je ne l'ai pas terminé ! Et va me chercher 
une bière. » : 
Stop the action ; 

end if. 


After examining the baie vitrée : 
Say « Anne repose son bouquin. - Je l'ai enfin fini ! Va donc me chercher une bière. » ; 
move the livre to the table basse. 45/60 


L La communauté mondiale 


* Sur toute l'histoire de la F.I : environ 10 000 jeux. 


* Crées par 2900 auteurs. 


* Pour ne parler que de ceux qui ont été recensés. 
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L Quelques réussites 





Emily Short qui est probablement la personne la 
plus marquante du milieu, à la fois auteur, 
théoricienne, conférencière... 


Sam Barlow (Resident Evil, Her Story) 


Carl Muckenhoubpt, qui a travaillé sur l'adaptation 
en JV de The Walking Dead (Telltale) 


FibreTigre qui a sorti Out There dont il a vendu 
700 000 exemplaires (+ 40 000 pour Out There 
Chronicles) 
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The Walking Dead 
(2012) 


l’m sorry, Kenny. [Let him.] 
You're right. [Let him.] (C1 NO! [Stopshim.] 


Hit him, Kenny. [Stop him] 


Ne) ei" /=NINol= NET jrjole ul Mielde]ld-t-) QÉ-1-18 


It's okay. | can wait. Keep trying. 


What else can we do? 





(@) 


S AAAMMO7 VOL 


(@RON: 


| don’t'even know. By the time the Yellowstone folks realized the 
little firesweren’t going to burn themselves oùt 100,000'ätres were 
gone. 


A: 12 410 10NS 12121 4 
NEXT REPLY 


O) 


Firewatch (2016) 


CÉOSE 


| actually like the outhouse. 
It's still gross. 


| feel like l’m going to be murdered when l’m in there. 





Untold Stories (2016) 


|! 
. F | 
| 
1 _ 
À jl . Ë 
Î 
i 








f USE RERNDON U No 
You PULL Up to the (AS QUT-T TE TT 
holiday home and park the c: 
| : : : Ÿ Car, It's 1 
TE: A : Clearty neglected, You Feseabe 
being told to Check the glovebox before 
going in. 


f the fa ily 


You can't stand to be near this place. 


14€ VAIT >> 








L Quelques sites web 


* _[FDB ou IFWiki recensent les jeux, permettent de 
publier des critiques, où tout simplement d'y 
Jouer 


* Forums comme IntFiction.org 


51 / 60 





Les compétitions 


Véritable tradition du milieu, prétexte pour les auteurs à se surpasser et à 
présenter au public leurs avancées techniques, narratives, etc. 


Les anglophones ont : 


[FComp : 23e édition, désormais dirigé par une fondation donc en voie de 
professionalisation ; 80 jeux présentés cette année. 


XYZZY Awards, qui sont des Oscars annuels (meilleur jeu, meilleur perso 
principal, meilleurs persos, meilleures énigmes, meilleure histoire, meilleure 
écriture, meilleure utilisation de l'innovation, meilleure innovation) 


Les francophones ont : 
Le concours francophone de F1 (tous les ans depuis 2005) 


Partim 500 
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L Le futur de la Fiction Interactive 


* Des jeux comme Fallen London (sur mobile où 
PC) qui sont des jeux à embranchements, multi- 
joueurs, où les joueurs entre eux créent du 
contenu autant que le programme 


* Les jeux sur tablette et téléphone portable, et les 
« livres adaptatifs » 


* La France n'est pas en reste dans le domaine 
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AdrenaLivre : des « livres dont vous êtes le héros » 
sur mobile 








27 auteurs, 20 livres, 600 000 
téléchargements 54 / 60 


UN VÉRITABLE 
DONT TU ES IE HÉROS 
TIRÉ DE L'UNIVERS 





UV 








adrenalivre 








Bpour 
| ñe vel 
coup 9€ 


e minutes © 


gchaines 


pr 
| RATE, Ë 
d'une néection 


.Onny arrivéra | 


ul traceur. 
us avons perdu notre 
Qus dr vne ] 
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À TOURCOING 


Adrénalivre réinvente 
le Livre numérique 


Marie BOULLENGER 


Incubée à La Plaines 
Images de Tourcoing 
depuis un an, 
Adrénalivre est une 
maison d'édition qui 
entend révolutionner 
les codes du livre 
numérique. Son 
concept : proposer des 
lectures immersives 
et interactives qui 
s'adaptent à chaque 
lecteur... 


33 ans, Bertrand 

Mercier n’en est 

pas à sa première 

aventure entre- 

preneuriale, mais 
cette fois-ci, il l’assure, c’est 
son dernier défi. Créatif mais 
aussi passionné de littérature 
et de jeux vidéo à caractère 
narratif, 1l décide de créer avec 
son associé, Paul Crombé, une 
maison d'édition à caractère 
innovant. L'idée ? Proposer une 
nouvelle alternative aux lecteurs 
de livres numériques et leur per- 
mettre d'explorer le livre à leur 
manière. Immersion et interac- 
tivité sont les maîtres mots de 
ce nouveau mode de lecture. 
“Nous souhaitons proposer un 
livre dont on devient le héros. 


NN 
7. 


Il est question désormais que 
l’histoire s'adapte au lecteur et 
non plus le contraire”, indique 
l'entrepreneur. 


Démocratiser un nouveau 
mode de lecture. Afin de rendre 
la lecture interactive et immer- 
sive, Adréanalivre utilise le logi- 
ciel OpenSource et sa puissance 
informatique. “Aujourd'hui, 19 
romans sur 20 se sont pas finis. 
Les modes de lecture changent. 
Notre volonté est de proposer 
des histoires en format continu, 
comme les séries, et sur le long 
terme. L'objectif à terme est de 


La start-up ne manque pas d’imagination. D’ici deux ans, Ber- 
trand Mercier et son équipe envisagent de proposer des livres 
exclusivement dédiés aux entreprises et cabinets de recrutement. 
L'idée ? Réaliser une mise en situation du candidat à partir d’un 
livre numérique et déterminer le type de profil à l’issue de ce test. 


démocratiser ce nouveau type 
de lecture”, explique l'intéressé. 


Neuf livres en préparation. 
Alors que la start-up a rejoint 
l’incubateur de la Plaines 
Images, le site d'excellence des 
images numériques et industries 
créatives, il y a tout juste un 
an, le projet prend petit à petit 
forme. Neuf livres sont d’ores 
et déjà en préparation et seront 
disponibles d’ici quelques mois. 
Polar, roman, fantastique, fic- 
tion : tous les genres littéraires 
sont représentés. Le plus grand 
défi à relever pour Adrénalivre 
consiste à “attirer de très bons 
auteurs, jeunes ou reconnus, 
et proposer un catalogue avec 
une diversité d'auteurs et de 
lectures, comme Flammarion’, 
ambitionne le fondateur. 


Un soutien futur de Pictanovo. 
Coproducteur de plus d’une cen- 


* 
2% 


Bertrand Mercier accompagné de son associé, Paul Crombé, à la Plaines Images. 


INNOVATION 





taine d'œuvres chaque année, 
Pictanovo investit 4,5 millions 
d'euros pour soutenir les pro- 
jets en Nord — Pas-de-Calais. À 
l’occasion de son appel d’offres 
“Expériences interactives”, Adré- 
nalivre à souhaité y répondre. 
L'idée serait de proposer deux 
livres comprenant respectivement 
plusieurs épisodes afin d'offrir 
aux lecteurs une saison complète. 
Le choix pris lors de la lecture du 
tome 1 aura des répercussions sur 
les tomes suivants. “Cela entraîne 
d'importantes innovations tant 
au niveau scénaristique que pro- 
grammation informatique, rai- 
sons pour lesquelles nous sollici- 
tons un financement Pictanovo”, 
explique Bertrand Mercier. 
À terme, la start-up tourquen- 
noise aimerait éditer une cin- 
quantaine de livres chaque année. 
Un objectif ambitieux lorsqu'on 
connaît l’exigence du lectorat 
français 


23 septembre 2016 + www.gazettenpdc.fr + La Gazette Nord-Pas de Calais 
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DANS CE LIVRE CHACUN DE VOS CHOIX 


AURA DES CONSEQUENCES SUR LE 
DEROULEMENT DE L'HISTOIRE. 


ulagerment la assurait, Téra serait bientôt à l'A 


Anna ne pouvait détacher son regard du visage de 
son Fils, Elle refoula ses larrnes et s'empara de nouveau 


de la cuillère. Voyant la peine de sa mère, il lui demanda 


T 


Pourquoi es-tu triste ? | 


Tu ne veux pas que je parte ? 


Pourquoi ne puis-je pas revenir pendant 
les vacances ? 
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L ViaFabula et les « livres adaptatifs » 


* « Histoire numérique qui s'adapte à son lecteur 
et son environnement (météo, lieu, relation 
amoureuse...) » 


* Les livres à effets synchronisent des effets 
spéciaux (visuels, sonores, textuels...) à votre 
vitesse de lecture 


* Catalogue d'une dizaine de références 
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L4 
VIA FABULA 
EDITIONS 


A 


LES LIVRES ADAPTATIFS 


Imaginez que votre personnalité et votre environnement 


(météo, actualité, ville) soient pris en compte en temps 


Nos livres Notre maison d'édition Rejoignez-nous ! Silo;e Contact 


+ 
+ 


LES LIVRES À EFFETS 






Imaginez que des effets spéciaux (visuels, sonores, 
textuels, etc) soient synchronisés à votre vitesse de 








réel dans Le récit... lecture... 
Nos titres peuvent s'adapter à : 
FN e 6 
@ €) ” 
VOTRE PERSONNALITÉ VOTRE VITESSE DE VOTRE SITUATION VOTRE LOCALISATION ET BIEN D'AUTRES … 
LECTURE AMOUREUSE 





duo) CYR NUINT: 
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ER Arr 


Somewhere, jeu en « temps réel » 
sur mobile 


Oh. 

OK. 

SOTTYy - 

Well, maybe you can Still help me_ 


TI can't explain right now, my life is in 
danger - 


LT'm in a hotel room. 


Someone is trying to pick the lock 


OK, so what are we gonna say to__ 
TI put a chair agaïnst the door then 


locked myself into the bathroom. | 
Wait. 


[] 
I don't know what to do now. Oh my God, I think he's coming! 


Call the police! Cry for help! 


L 


Holy Mackerel! 


Can you see a 


ide, quick! 
Hide, quick! window? 


What The hell are you doing here?! 


nd O 
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L Une seule adresse 


http://www.fiction-interactive.fr 


° Jeux en ligne 
° [Tutoriels 
° Forum et Salon de discussion 


* Organisation d'une compétition annuelle 
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